Wie man Kinder richtig an Videospiele heranfiihrt

v kino SPIELT!

Zwei Medienpadagogen beantworten die haufigsten
Eltern-Fragen in der Medienerziehung: Wie geht man mit
Medienzeiten, USK, Lootboxen & Co. um? von natalie Schermann

Digitale Medien sind aus unserem Alltag gar nicht mehr wegzuden-
ken. Auch Kinder haben schon in sehr jungen Jahren das erste Mal
Kontakt mit Smartphones, PCs und Konsolen. Eltern stehen dabei
haufig vor vielen offenen Fragen:

e Wie fiihre ich mein Kind richtig an das Medium Videospiel heran?
¢ Wie lange darf mein Kind spielen?

e Welche Risiken verbergen sich hinter Online-Spielen?

e Wie gehe ich mit ernsten Themen in Videospielen um?

e [st mein Kind nicht zu jung fiir bestimmte Spiele?

Diese Fragen haben uns die Medienpddagogen Dr. Iren Schulz und
Franz Philipp Dubberke in einem Interview beantwortet und uns ihre
Tipps fiir eine kindgerechte Medienerziehung verraten. Zudem ge-
ben wir eine pddagogische Einschatzung zu einigen der beliebtes-
ten Spiele unter Kindern und Jugendlichen.

»Wie lange darf mein Kind spielen?«

Selbstverstandlich ist jedes Kind anders, sodass Eltern letztlich
nach eigenem Ermessen entscheiden miissen, welche Spiele sie ih-
rem Nachwuchs wann zumuten kdnnen. Selbst der detaillierteste
Ratgeber ersetzt nicht die elterliche Pflicht, sich mit dem eigenen
Kind zu beschdaftigen, mit ihm zu reden und seine Interessen und
Fahigkeiten bestmoglich zu fordern. Allerdings gibt es sehr wohl
Tipps, wie man als Elternteil besser mit bestimmten Situationen um-
gehen kann, und darauf wollen wir uns in diesem Artikel konzentrie-
ren. AuBerdem gibt es einige allgemeine Grundregeln und -werte, an
denen sich Eltern zumindest orientieren kdnnen. Beispielsweise

gilt: Je jinger das Kind ist, desto weniger Zeit sollte es pro Tag vor ei-

nem Bildschirm verbringen. Mit dem Alter kdnnen dann allmahlich
auch die Bildschirmzeiten steigen. Da diese Frage aber viele Eltern
beschaftigt, geben Medienpddagogen grobe Orientierungswerte fiir
Bildschirmzeiten (TV, Videospiele, Handy, etc.):

e bis 5 Jahre: eine halbe Stunde Bildschirmzeit am Tag

Dr. Iren Schulz ist Kommunikationswissen-
schaftlerin, Medienpadagogin und Medien-
coach bei der Initiative Schau Hin! was dein
Kind mit Medien macht. In Vortragen, Work-
shops und Medienprojekten arbeitet sie mit
Kindern, Jugendlichen und Erwachsenen zu
den Chancen und Herausforderungen der
digitalisierten Welt. Weitere Infos gibt es
auf ihrer Webseite www.irenschulz.de.

® 6 bis 9 Jahre: eine Stunde Bildschirmzeit am Tag
e ab g Jahren: pro Lebensjahr zehn Minuten am Tag oder eine
Stunde in der Woche

Bei den dlteren Kindern empfiehlt Dr. Iren Schulz, die Zeiten lieber
als flexibles Wochenkontingent einzufiihren, da sich Kinder in die-
sem Alter ungern an strenge Regeln halten. So werden sie auch ein
Stiick weit in die Entscheidung miteinbezogen und kénnen sich ihre
Zeiten iber die Woche hinweg selbst einteilen.

»Muss ich mein eigenes Medienverhalten @ndern?«

Kinder lernen durch Nachahmung, und ein gro3es Vorbild sind da-
bei die Eltern. Doch muss das eigene Medienverhalten sofort auf
den Kopf gestellt werden, wenn ein Kind ins Leben tritt? »Generell
sagen wir — ob Spieler oder nicht —, dass Eltern sich ihrer Vorbildrol-
le bewusst sein miissen. Eltern kdnnen von einem Kind nicht etwas
verlangen, was sie nicht selbst vorleben, erklart Dr. Iren Schulz.
Man kann also nicht den ganzen Tag vor der Konsole hdangen und zu-
gleich dasselbe Verhalten den Kindern verbieten. Kinder durch-
schauen diese Ungleichheit, was dazu fiihren kann, dass sie keine
Lust mehr haben, den Regeln zu folgen — ganz nach dem Motto:
»Aber Papa darf doch auch die ganze Nacht zocken!«

Sind die Eltern selbst Spieler, muss natiirlich auch vermehrt da-
rauf geachtet werden, welche Spiele vor den Kindern gespielt wer-
den. »Wenn Eltern GTA spielen wollen, dann doch bitte nicht mit
dem Kind auf dem Schof!«, bestétigt Philipp Dubberke. Natiirlich
stellt sich dabei noch die Frage, wie viel Kinder von solchen Spielen
denn iiberhaupt schon mitbekommen. Aber es ist die Aufgabe der
Eltern, ihre Kinder grundsatzlich vor Inhalten zu schiitzen, die sie
nachhaltig dngstigen oder prdgen konnten.

Gleichzeitig fiigt der Medienpadagoge an: »Aber wir sind ja auch
erwachsen. Wir diirfen auch Auto fahren — und das diirfen Kinder
nicht.« Eltern sollten ihren Kindern also ein gutes Vorbild sein, was
aber nicht heifit, dass all die strengen Regeln auch auf sie zutreffen
missen. Auch Iren Schulz rdt dazu, mit den Kindern zu reden: »Man

Der ehemalige GameStar-Trainee Franz Philipp Dubberke
absolvierte sein Studium in Erziehungswissenschaften
mit Schwerpunkt Medienpadagogik und arbeitet als
freiberuflicher Medienpadagoge. Unter anderem ist er
Autor fiir den Spieleratgeber NRW, freier Mitarbeiter der
Fachstelle fiir Jugendmedienkultur in K&In und Referent
fir Eltern-LANs im Auftrag der Bundeszentrale fiir politi-
sche Bildung. Zudem streamt er regelmaRig als »Firle-
franz« auf Twitch und betreibt einen YouTube-Kanal.
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»Ich will aber Jetzt spielen!«

sollte seinem Kind klar machen, dass es einen Unterschied gibt zwi-
schen dem, was Erwachsene diirfen, und dem, was Kinder diirfen.«

»lst mein Kind siichtig nach Spielen?«

Die wohl grofite Sorge, die Eltern haben, wenn ihr Kind langere Zeit
mit einem Videospiel verbringt, ist die Gefahr einer Videospielab-
hangigkeit. Erst im Mai 2019 entschied die Weltgesundheitsorgani-
sation WHO, Spielesucht offiziell als Krankheit anzuerkennen. Eltern
sollten das Thema also durchaus ernst nehmen — aber auch nicht
sofort tiberreagieren, wie Dr. Iren Schulz rat: »Nur weil ein Kind eine
Woche lang ein Spiel, das es bekommen hat, nicht weglegen kann,
ist das noch lange kein Anzeichen fiir eine Sucht. Eine exzessive
Mediennutzugn oder Sucht liegt erst dann vor, wenn tiber einen lan-
gen Zeitraum — die WHO sagt ein Jahr — mehrere Kriterien gleichzei-
tig zum Tragen kommenc, fiihrt die Medienpddagogin aus. Zu den
Symptomen einer Videospielabhdngigkeit gehoren:

e Kontrollverlust iiber Dauer und Haufigkeit des Spielens

e Vernachldssigung von Sozialleben und anderen Verpflichtungen
(wie Schule/Arbeit)

e Gleichgiiltigkeit gegeniiber anderen Interessen und Hobbys

¢ Entzugserscheinungen wie bei anderen Suchterkrankungen
(Wut, Ungeduld etc.)

e SpaBverlust setzt ein, wenn man spielt, weil man spielen muss,
nicht mehr, weil es unterhalt

»Wenn das zutrifft, gilt Alarmstufe Rot. Aber nicht, wenn ein Kind
mal ein paar Tage lang grofie Begeisterung fiir ein Spiel an den Tag

Darf mein Kind das iiberhaupt spielen?

Fortnite: Battle Royale

USK: 12
Padagogische Empfehlung: Ab 14 Jahren

Im Battle-Royale-Modus von Fortnite geht es darum, als letzter Uber-
lebender die Runde fiir sich zu entscheiden - dies geschieht aus-
schlieBlich durch Waffengewalt. Die Spielwelt, Waffen und Charakte-
re sind in einem Cartoon-Look gehalten, Blut oder Leichen sind nicht
zu sehen, und der Tod der Spieler ist stark abstrahiert.

Darauf sollten Eltern achten:

Waffengewalt: Im Kern bleibt Fortnite trotz buntem Cartoon-Look
ein Shooter. Die Gerauschkulisse ist realistisch gehalten und Treffer
wie Kopfschiisse werden mit bestimmten Toénen belohnt. Das kdnnte
besonders junge Kinder verangstigen und tiberfordern.

Mikrotransaktionen: Fiir reales Geld, das in V-Bucks umgewandelt
wird, kdnnen Skins im Spiel erworben werden. Diese haben lediglich
eine kosmetische Funktion und andern nichts am Gameplay.

Battle-Pass: Jede Saison (etwa alle zehn Wochen) gibt es einen neuen
Battle-Pass. Dieser ermdglicht das Freischalten von exklusiven (kos-
metischen) Belohnungen fiir den ansonsten kostenlosen Battle-Roy-
ale-Modus. Eltern sollten eine Regelung fiir die Ausgaben festlegen.

Multiplayer-Modus: Spielt man den Battle-Royale-Modus im Team,
so kann man auch mit véllig Fremden in ein Team zusammengewdir-
felt werden. Im Sprach-Chat kénnen sich Kinder ungehindert mit
fremden Personen jeglichen Alters unterhalten.

legt«, betont Iren Schulz. Solche Phasen sind ganz normal, vor allem
wenn das Spiel grade neu ist. Fiir sie ist die Familie und das soziale
Umfeld der wichtigste Bezugspunkt, denn die Eltern setzen Rah-
menbedingungen fiir das Spielen. Sie miissen auch auf die Zeichen
achten, um eine Gefahr friih genug erkennen zu kénnen.

Grand Theft Auto 5 (GTA 5)

USK: keine Jugendfreigabe
Piddagogische Empfehlung: Ab 18 Jahren

GTA 5 wird haufig als Spiegelbild der zeitgendssischen amerikani-
schen Gesellschaft bezeichnet und setzt sich liberzogen satirisch mit
kulturellen und politischen Themen auseinander. Die offene Spiel-
welt bietet dem Spieler unterschiedliche Moglichkeiten, die Gangs-
terkarriere der Protagonisten zu verfolgen.

Darauf sollten Eltern achten:

Gewalt als Unterhaltung: Probleme werden in GTA-Missionen in der
Regel mit Gewalt geldst, andere Moglichkeiten gibt es kaum. Im frei-
en Spiel haben die Spieler dartiber hinaus die Méglichkeit, unschuldi-
ge Menschen zu verpriigeln, Fahrzeuge zu klauen und anderen illega-
len Machenschaften nachzugehen. Die Darstellung der Gewalt ist
teilweise sogar fiir einige Erwachsene zu heftig.

Darstellung von Frauen: Auch Videospiele kdnnen das Weltbild und
das moralische Verstandnis von Kindern mitpragen. Die sexualisierte
und teils herabwiirdigende Frauendarstellung in GTA ist zwar sati-
risch tUberzeichnet, kann ihnen dabei aber ein falsches Bild vermit-
teln, da sie noch nicht in der Lage sind, die Eindriicke einzuordnen.

Realistisches Setting: Das Setting von GTA ist der realen Welt sehr
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nahe. Wahrend erwachsene Spieler darin durchaus eine Satire und
Gesellschaftskritik erkennen kénnen, sind Kinder und Jugendliche
nicht in der Lage, die Ereignisse zu reflektieren und einzustufen. Dies
kann nachhaltige Beeintrachtigungen nach sich ziehen.

Online-Modus: Besonders der Online-Modus von GTA 5 erfreut sich
grolRer Beliebtheit. Hierbei handelt es sich um ein Rollenspiel, bei
dem jeder Spieler einen erfundenen Charakter spielt. Zwar bietet das
viel Raum fiir Fantasie und Kreativitat, die meisten Spieler sind aller-
dings Erwachsene, die sich liber erwachsene Themen unterhalten
und die Moglichkeiten des Spiels ausschépfen — dazu gehéren auch
Themen wie Gewalt, Sex, Drogen und Alkohol, usw.
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s kostet doch gar wnichbs!«

»Aber da

Sterben und Toéten in Videospielen

Ernste und schwere Themen wie der Tod sind fester Bestandteil vie-
ler Videospiele — selbst solcher, die die USK als kindgerecht einge-
stuft hat. Selbst in einer auf den ersten Blick harmlosen Familiensi-
mulation wie Die Sims kdnnen Sims sterben, wenn sie alt werden
oder man sich zu lange nicht um sie kiimmert. Auch in Minecraft
kénnen die Spieler Schweine und Schafe téten, um bestimmte Res-
sourcen zu erhalten. Wie geht man mit einer solchen Thematik um?
Wie erklart man dem Kind, dass der Tod im echten Leben etwas
Schlimmes, im Kontext des Spiels aber vertretbar ist? »Spiele haben
den tollen Aspekt, dass sie die Méglichkeit bieten, iber verschiede-
ne Themen zu sprechen.« Philipp Dubberke findet, dass Eltern diese
Gelegenheit ergreifen sollten. Denn tiber Themen wie den Tod wird
in jeder Familie frither oder spater gesprochen — wie genau das pas-
siert, entscheidet jede Familie fiir sich. Das Spiel kann einen Anlass
dazu bieten, zudem kindgerechte Videospiele den Vorteil haben,
dass sie ernste Themen meist stark abstrahieren. Das Kind nimmt
die Ereignisse ganz klar als Teil des fiktiven Videospiels wahr, kann
aber schon langsam an diese wichtigen Themen herangefiihrt wer-
den. Dr. Iren Schulz zieht hier eine Parallele zur Zeichentrickserie
»Tom & Jerry«. Auch hier wird ganz klar Gewalt dargestellt. Es han-
delt sich allerdings um sogenannte »saubere« Gewalt: Zum einen
gibt es keine expliziten Inhalte wie Blut, zum anderen stehen die
Charaktere immer wieder auf, als wdre nichts passiert. »Der Unter-
schied in den Computerspielen ist aber, dass man nicht nur zu-
schaut, sondern auch selbst agiert«, fahrt die Medienpddagogin
fort. Dabei spielt das Setting eine wichtige Rolle; ein Kind sollte

noch keine Shooter mit realistischer Kriegsinszenierung spielen. Zu-
gleich werden Kinder die Erfahrungen, die sie in Videospielen sam-
meln, nicht gleich auf das reale Leben tibertragen: »Wenn Kinder in
Computerspielen schief3en, hei3t das nicht, dass sie irgendwann
denken, man kénne in der Realitdt Probleme genauso l6sen.«

Hier ist vor allem wichtig, dass das Kind ein stabiles soziales Um-
feld hat, Riickhalt und Unterstiitzung in der Familie findet. Die Medi-
enpadagogen raten Eltern deshalb, auf jeden Fall im Gespréach mit
ihren Kindern zu bleiben und Fragen zu stellen, damit sie tiber ihr
Verhalten in Videospielen reflektieren kdnnen: »Warum hast du das
Schafin Minecraft jetzt getotet, und wie fiihlst du dich dabei?« Na-
tlirlich kennen Eltern ihr eigenes Kind am besten. Wenn man das
Gefiihl hat, das Kind konnte zu sensibel fiir bestimmte Inhalte sein,
dann empfiehlt es sich immer, das Spiel gemeinsam zu erleben und
fuir eventuelle Riickfragen bereitzustehen.

Gefahrenzone Online-Spiele

Medienpddagoge Philipp Dubberke warnt davor, Kinder mit dem In-
ternet alleine zu lassen. Gleichzeitig konnen Eltern natdirlich nicht
die ganze Zeit neben ihren Kindern sitzen, um ihre Online-Aktivita-
ten zu iiberwachen, vor allem fiir berufstdtige und alleinerziehende
Elternteile ist das unmoglich. »Das Internet ist eine tolle Sache, aber
es gibt eben auch dunkle Ecken. Vor allem jiingere Kinder ungefiltert
ins Internet zu lassen, geht gar nicht.« Dubberke rat Eltern deshalb,
einige Schritte zu befolgen, um ihren Kindern einen guten und vor
allem sicheren Einstieg ins Internet zu erméglichen:

¢ Die ersten Schritte der Kinder im Internet oder in Online-Spielen
missen begleitet werden.

e Eltern miissen mit ihren Kindern {iber die potenziellen Gefahren
sprechen und ihnen das richtige Verhalten beibringen. Bei-
spielsweise nicht zu antworten und offline zu gehen, wenn ein
Fremder ihren Namen oder gar eine Adresse haben mochte.

e Fiir den Anfang sollten Kindern nur mit ihren Freunden online
spielen, nicht mit Fremden.

e Wichtig ist, dass sich Eltern stets informieren und Interesse zei-
gen, damit ihre Kinder im Notfall wissen, an wen sie sich mit ih-
ren Problemen wenden kénnen.

e Eltern sollten Fragen stellen: »Warum willst du das spielen? Was
kann man dort machen und was wirst du machen?« So kénnen Kin-
derihr eigenes Verhalten im Internet und in Spielen reflektieren.

Darf mein Kind das iiberhaupt spielen?

League of Legends

USK: 12
Padagogische Empfehlung: Ab 14 Jahren

League of Legends ist ein kostenloses Multiplayer-Spiel, eine soge-
nannte Multiplayer Online Battle Arena. Mit ihren Champions kon-
nen Spieler in Arenakampfen mit ihrem Team gegen andere Spieler
antreten. Neben Dota 2 ist Lol das erfolgreichste MOBA weltweit.

Darauf sollten Eltern achten:

Suchtgefahr: League of Legends (LoL) bietet den Spielern viele Er-
folgserlebnisse. Um diese immer und immer wieder zu erfahren, ver-
senken viele Spieler unzahlige Stunden in das Spiel. Dies kann unter
Umstanden zu einer Abhangigkeit fiihren, weshalb Eltern das Spiel-
verhalten ihrer Kinder im Auge behalten sollten.

Einsatz von Geld: Lol ist ein Free2Play-Titel. Spieler haben allerdings
die Moglichkeit, mit Echtgeld die Ingame-Wahrung (Riot-Points) zu
kaufen. Diese kénnen dann gegen Helden oder sogenannte Boosts
eingetauscht werden, um sich einen Vorteil im Spiel zu verschaffen.
Eltern sollten mit ihren Kindern ein festes Budget vereinbaren und
ihnen einen reflektierten Umgang mit Geld beibringen.

Toxische Community: Viele Spieler neigen dazu, sich ihren Mitspie-
lern oder Gegnern gegeniiber unfair oder rau zu verhalten. Eltern
sollten darauf achten, dass ihre Kinder auch online einen angebrach-
ten Umgang mit ihren Mitmenschen pflegen und auf Pobeleien ver-
zichten, selbst wenn sie provoziert werden.
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Sprachbarriere: Je nachdem, in welcher Sprache man spielt, andern
sich die Bezeichnungen fiir Items und Krafte, die fiir jedes Land loka-
lisiert wurden. Spielt man mit auslandischen Mitspielern im Team,
kann es haufig zu Frust kommen, wenn die Runde am fehlenden Ver-
standnis und an der Kommunikation scheitert.

Frustspirale: Um eine Runde in Lol fiir sich zu entscheiden, erfordert
es taktisches Denken, Vorausplanen und die Koordination innerhalb
des Teams. Wenn dabei etwas schief 1auft oder ein Teamkamerad
nicht das macht, was er sollte, kann das schnell zu Frust beim Spieler
fihren. Oft wird dann nicht mehr gespielt, weil es Spal8 macht, son-
dern weil man versucht, die Niederlage wieder gutzumachen.
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Klare Regeln und Altersvorgaben gibt es fiir den Einstieg ins Online-
Spielen nicht, denn jedes Kind ist anders und reagiert entspre-
chend. Jedoch empfehlen Medienpddagogen, Kinder unter 12 Jahren
noch nicht unkontrolliert ins Internet zu lassen, auch nichtin ver-
meintlich harmlosen Spielen wie Minecraft.

Mikrotransaktionen und Lootboxen

Free2Play-Spiele sind im ersten Moment kostenlos, enthalten aber
viele versteckte Kostenfallen, auf die junge Kinder (und unwissende
Eltern) reinfallen kénnen. Durch Mikrotransaktionen kénnen Skins
oder Ahnliches gegen Echtgeld erworben werden. Diese haben
meist lediglich einen kosmetischen Wert, gelten in vielen Communi-
tys aber als eine Art Statussymbol. Was kdnnen Eltern tun?

e Das Gesprach suchen: Eltern miissen ihre Kinder {iber die Kos-
tenfallen aufklaren und erkldren, was sich hinter Mikrotransakti-
onen verbirgt, und dass dadurch reale Kosten entstehen. Denn
der echte Geldwert hinter den Ingame-Kaufen ist fiir junge Kin-
der oft nicht direkt ersichtlich.

o Festes Budget einplanen: Eltern miissen den Kauf von Mikro-
transaktionen, Battle-Pdssen & Co. nicht gleich verbieten, zumal
sie den Echtgeld-Kdufen damit den Reiz des Verbotenen geben.
Doch es ist wichtig, sich mit dem Kind auf ein festes Budget zu
einigen, das nicht iberschritten werden darf — eine Art digitales
Taschengeld speziell fiir Free2Play-Inhalte.

e Eltern sollten in keinem Fall ihre Kreditkarteninformationen in
Apps oder Spielen hinterlegen. Viele Gerdte bieten auch die
Moglichkeit, In-App-Kdufe in den Einstellungen zu deaktivieren.

® Begleitetes Spielen: Jiingere Kinder sollten generell nicht alleine
in die Welt der Online-Spiele entlassen werden. Und Eltern soll-
ten sich selbst schon vorher einen ersten Eindruck von dem
Spiel verschaffen. Beim gemeinsamen Spielen kénnen Eltern
dann anhand von Beispielen auf Kostenfallen aufmerksam ma-
chen und tber die Folgen aufkladren.

Die ndchste Stufe bei den Mikrotransaktionen stellen die Lootboxen
dar. Dabei handelt es sich um Truhen oder Packs, die fiir echtes
Geld oder die Ingame-Wahrung gekauft werden kénnen und zufalli-
ge Items enthalten — beispielsweise die Kartenpakete in Hearth-
stone oder FIFA Ultimate Team. Nicht umsonst stehen Lootboxen
aufgrund ihres Gliicksspiel-Charakters in der Kritik. Eine nicht zufrie-
denstellende Lootbox kann dazu fiithren, dass immer mehr gekauft
werden, bis man das gewiinschte Item erhalt. Zumal diese Items an-
ders als die rein kosmetischen Skins oft auch handfeste Vorteile im
Gameplay bieten. Somit sind zahlende Spieler nicht selten auch die
besseren Spieler. Stichwort Pay2Win. Wer so lange FIFA-Kartenpdck-
chen kauft, bis er oder sie endlich Lionel Messi zieht, hat nun mal
das bessere Team. Fiir Kinder kann es daher verlockend sein, viel
Geld auszugeben — zumal sie wie erwdhnt den Echtgeld-Wert hinter
den Ingame-Kdufen nicht voll durchblicken. Um Minderjdhrige davor
zu schiitzen, gelten hier zusatzlich folgende Regeln:

e Vorher priifen: Eltern sollten sich die Spiele vor ihren Kindern
ansehen und sie auf Kostenfallen abklopfen. Nach Méglichkeit
sollten Spiele mit Lootboxen oder Gliicksspiel-Charakter nicht in
die Hande von Minderjdhrigen gelangen. Eltern sollten sich
nach altersgerechten Spielen umsehen.

o Ubers Budget reden: Natiirlich kann auch fiir Lootboxen ein fes-
tes Budget festgelegt werden. Eltern sollten Kinder aber dafiir
sensibilisieren, dass es sich bei diesen Ausgaben auch um
rausgeschmissenes Geld handeln kann, das woanders vielleicht
besser angelegt wire. Ahnlich wie bei Fuball-Sammelkirtchen.

Multiplayer-Spiele und Chats

Nicht nur Mikrotransaktionen stellen in Online-Spielen eine poten-
zielle Gefahr dar, hdufig wird darin auch in Teams gespielt und tber
den (Voice-)Chat kommuniziert. Doch nicht immer haben hier Kinder
nur zu ihren Freunden oder zumindest Altersgenossen Kontakt — oft
werden sie mit Fremden jeglichen Alters in ein Team zusammenge-

GameStar 03/2020

Darf mein Kind das iiberhaupt spielen?

Roblox

USK: nicht gepriift

Padagogische Empfehlung: Ab 12 Jahren

Das Sandkasten-Spiel Roblox bietet Spielern schier unendliche Mog-
lichkeiten, im Roblox-Studio ihrer Kreativitat freien Lauf zu lassen
und eigene Spielwelten und Minispiele zu erstellen und sie im Ro-
blox-Player mit ihren Freunden zu teilen. Der bunte Grafikstil erin-
nert dabei an eine Mischung aus Minecraft und Lego, zeigt keine ex-
pliziten Inhalte und ist damit kindgerecht. Die relativ einfache Be-
nutzeroberfliche erméglicht auch Anfangern einen schnellen Ein-
stieg. Roblox kann sich als gutes Spiel fiir die Medienarbeit mit
Kindern erweisen und die Kreativitat fordern.

Darauf sollten Eltern achten:

Ziellosigkeit: Roblox hat kein Ende und keine festen Ziele, es kann
schnell zu einem Zeitfresser werden.

Online-Zwang: Roblox erfordert eine Registrierung und kann aus-
schlieRlich online gespielt werden.

Mikrotransaktionen: Das Spiel an sich ist kostenlos. Mit der Ingame-
Wahrung Robux kénnen allerdings zusatzliche Funktionen oder
Skins freigeschaltet werden. Robux kénnen auch gegen echtes Geld
erworben werden. Die Webseite bietet dafiir sogar Abos an, die bis
zu 250 Euro im Jahr kosten kénnen.

Unangebrachte Inhalte: Jiingere Kinder sollten sich auf das Roblox-
Studio beschranken und eigene Kreationen bauen. Im Player stellen
Spieler ihre Kreationen zur Verfligung. Einige von ihnen sind nicht
altersgerecht. So gibt es »Spiele«, die Themen wie Gewalt, sexuelle
Handlungen und Missbrauch aufgreifen.

Chat: Roblox bietet die Mdglichkeit, sich mit anderen Spielern zu ver-
netzen. Man weil3 nie, wer sich hinter einem Avatar verbirgt und vie-
le Spieler werden von fremden Menschen angeschrieben. Eltern soll-
ten mit ihren Kindern liber die Gefahren sprechen.

wiirfelt, mit denen sie dann natiirlich auch kommunizieren werden.
Das fiihrt dazu, dass kleine Kinder von dlteren oder erwachsenen
Spielern angesprochen werden kdnnen, die in Chats wenig auf ei-
nen kindgerechten Umgang oder angebrachte Gesprachsthemen
achten. Nicht selten kommt es in solchen Umgebungen leider auch
zu Cybermobbing — Kinder konnen hierbei sowohl zum Opfer als
auch zum Tater werden. »Das sind alles Sachen, die auf Grundlagen
basieren, die wir auch im realen Alltag haben«, merkt Philipp Dub-
berke an. Auch im digitalen Bereich gelten daher dhnliche Regeln:

e Eltern missen Kinder fiir die Gefahren im Internet sensibilisie-
ren und die ersten Schritte begleiten.

e Personliche Informationen wie Name, Wohnort, Schule, Telefon-
nummer, Fotos u.d. diirfen nicht preisgegeben werden.

e Eltern miissen den Kindern vermitteln, dass sie sich auch im In-
ternet angemessen verhalten miissen. Denn hinter Nicknames
stecken echte Menschen, die Gefiihle haben.

e Kinder sollen sich schon bei ersten Anzeichen von Cybermob-
bing, Cybergrooming (Kontaktaufnahme in Chatrooms/Spiele-
chats, haufig sexuelle Beldstigung) oder anderen Problemen di-
rekt an die Eltern wenden. Dabei miissen Eltern dafiir sorgen,
dass die Kinder keine Angst haben, dass sie Arger bekommen
konnten, sondern ihnen ein Gefiihl der Sicherheit bieten.
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¢ Die Verwaltung der Apps oder Spielkonten sollte iiber die Eltern
laufen. So kann unter Umstdanden auch der Kinderschutz einge-
stellt werden, sofern das Spiel solche MaRnahmen bietet.

Die Frustspirale

Erfolgserlebnisse in Videospielen konnen Spieler in einen soge-
nannten »Flow« versetzen. Dabei gehen sie vollkommen im Spiel
auf, machen gute Fortschritte, und Siege in Multiplayer-Spielen ge-
hen ihnen einfach von der Hand.

Doch genauso schnell konnen Spiele ihre Spieler in eine Frustspi-
rale stiirzen. Je haufiger etwas misslingt, desto frustrierter und wii-
tender kann ein Spieler werden. Die investierte Spielzeit dient dabei
nicht mehr zur Unterhaltung, sondern dem — haufig scheiterndem -
Versuch, aus der Frustspirale zu entkommen, indem man seine Nie-
derlage wieder gutmacht.

Frusttoleranz muss gelernt sein: Selbst erwachsene Spieler haben
damit zu kdmpfen. Stellen Eltern bei ihren Kindern ein solches Ver-
halten fest, muss eingegriffen werden. Beim gemeinsamen Spielen
bedeutet das, dass ein Spiel beendet wird, sobald erste Anzeichen
eines Wutanfalls auftreten. Weiterhin hilft es auch, die Medienzei-
ten anzupassen und ein Gesprdch mit dem Kind zu suchen. Kinder
sollten von ihren Eltern lernen, wie sie mit Misserfolgen umgehen,
wie sie ihr eigenes Spielverhalten reflektieren konnen, und wann sie
besser etwas Abstand zu Videospielen nehmen sollten.

Haufig entsteht Frust bei Kindern, wenn die Spiele, die sie spie-
len, zu komplex und unverstdndlich fiir sie sind. Eltern sollten daher
stets ein Auge darauf haben, was gespielt wird, und sich womdglich
nach altersgerechten Alternativen umsehen.

Darf mein Kind das iiberhaupt spielen?

Coin Master

USK: 16
Padagogische Empfehlung: Ab 18 Jahren

Coin Master ist eine Mobile-App fiir iOS und Android. Ziel ist es, so
viele Miinzen wie nur moglich zu verdienen und mit ihnen eine Sied-
lung aufzubauen und die Dorfer seiner Mitspieler anzugreifen.

Darauf sollten Eltern achten:

Mikrotransaktionen: Um die langen Wartezeiten zu tiberbriicken,
kann Geld in das Spiel investiert werden. Das kann unter Umstanden
sehr teuer werden. Eltern sollten mit ihren Kindern tiber In-App-Kau-
fe reden und Schutzmanahmen einleiten.

Gliicksspiel: Coin Master steht seit einigen Wochen stark in der Kri-
tik. Die niedliche und bunte Grafik kann tduschen, denn das Spiel be-
inhaltet Elemente von Gliicks-
spiel - wie die Slotmaschine -
und ist damit definitiv nicht fiir
Kinder geeignet.

Werbung: Nicht nur im Spiel,
werden die Spieler standig
dazu aufgerufen, Miinzen ge-
gen Echtgeld zu erwerben. Be-
sonders problematisch: Auch
viele Social-Media-Influencer,
deren Zielgruppe aus Kindern
und Jugendlichen besteht,
preisen die App an.

Spielzeiten: Spiele mit Gliicks-
spielelementen bergen die
Gefahr, dass der Spieler lange
Zeit damit verbringt, weil er
sich weitere Erfolgserlebnisse
wiinscht oder Misserfolge
wieder gutmachen will.
Gliicksspiel ist nicht selten
Grund fiir Spielsucht. Eltern
sollten erste Anzeichen friih-
zeitig erkennen konnen.
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Darf mein Kind das iiberhaupt spielen?

Destiny 2

USK: 16
Padagogische Empfehlung: Ab 16 Jahren

Bei Destiny 2 handelt es sich um einen Loot-Shooter, in dem sich
Spieler in PvP- oder PvE-Kampfen beweisen kénnen. Das Spiel ist
Free2Play und somit zuganglich fiir neue Spieler.

Darauf sollten Eltern achten:

Ego-Shooter: Destiny 2 ist ein First-Person-Shooter, grenzt sich aller-
dings durch sein futuristisches Setting und das Gegnerdesign stark
von der realen Welt ab. Spieler konnen aber auch gegen ihre Mitspie-
ler antreten. Dabei dient Gewalt als Mittel zum Sieg.

Mikrotransaktionen: Im Ingame-Shop kdnnen auch hier kosmetische
Items erworben werden. AuRerdem bietet Destiny 2 Lootboxen, die
freigespielt werden kdnnen. Um sich die lange Wartezeit zu erspa-
ren, kann man diese auch fiir echtes Geld kaufen. Die Belohnungen
in den Lootboxen sind rein zufalliger Natur.

Online-Zwang: Das Spiel bietet keinen Offline-Modus — es muss also
zum Spielen stets eine Internetverbindung bestehen. Im Spiel mit
Freunden kann dies unter Umstanden dazu fiihren, dass die verein-
barten Spielzeiten vernachldssigt werden. Eltern sollten auf das
Spielverhalten ihrer Kinder achten.

WELTENGRAB

Haufige Fehler bei der Medienerziehung

Videospiele als Belohnung oder Strafe

Die wohl beliebteste Methode vieler Eltern, um den Medienkonsum
ihrer Kinder zu regulieren, ist, digitale Medien — darunter auch das
Spielen — als Belohnung oder Strafe einzusetzen. Fiir eine Zwei in
Mathe darf das Kind eine Stunde langer spielen. Die nicht ausge-
rdumte Spiilmaschine zieht mehrere Tage Spielverbot nach sich. Der
Medienpddagoge Philipp Dubberken rdt aber von dieser Methode
ab. Denn das eine hat mit dem anderen nichts zu tun. Das Kind be-
ginnt, sich zu fragen: »Warum werde ich jetzt in meiner Medienzeit
bestraft, wenn ich irgendwo anders den Fehler gemacht habe?« Na-
tirlich funktioniere dieses System am Anfang. »Das ist aber sehr
kurzfristig gedacht«, erganzt Dubberke. Auf Dauer geben diese Be-
lohnungen und Verbote Medien namlich einen wichtigen Stellen-
wert, den sie eigentlich nicht haben sollten.

Viel wichtiger sei es, feste, konkrete Regeln mit den Kindern zu
verhandeln, die ihnen dabei helfen, ihren Medienkonsum zu regu-
lieren und dazu fiihren, dass Kinder spater selbststandig verantwor-
tungsvoll mit dem Medium umgehen kdnnen.

Das Verbieten von Videospielen

Die Medienpddagogin Dr. Iren Schulz rat desweiteren davon ab, Vi-
deospiele gleich komplett zu verbieten, sollten Eltern ein Problem
mit exzessivem Spielen feststellen:

Rigoroses Verbieten fiihrt nicht dazu, dass Kinder den Umgang
mit Videospielen lernen und irgendwann mal selbststandig regulie-
ren kdnnen, wie sie mit Medien umgehen. Statt des Verbots bevor-
zugt die Expertin eine andere Losung: »Der beste Weg ist immer,
sich mit den Kindern auseinanderzusetzen, transparent zu sein, mit
ihnen zu sprechen und immer wieder in Aushandlungen zu treten.«
Konflikte solle man grundsatzlich konstruktiv l6sen, etwa indem
man Regeln anpasst. Eltern sollten aber auch nicht gleich beim ers-
ten Quengeln ihrer Kinder nachgeben. »Je dlter das Kind wird, desto
mehr steigt natiirlich auch die Begehrlichkeit«, weif} Philipp Dubber-
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Darf mein Kind das iiberhaupt spielen?

Pokémon Go

USK: nicht gepruift

Padagogische Empfehlung: Ab 12 Jahren

In der kostenlosen Smartphone-App Pokémon Go schliipfen die Spie-
ler in die Rolle eines Pokémon-Trainers, sammeln Pokémon (= Pocket
Monsters, also Hosentaschen-Monster), trainieren in Arenen und tre-
ten im Kampf gegen andere Spieler an. Dabei verschmelzen Realitat
und Spiel. Denn es handelt sich dabei um ein Augmented-Reality-
Spiel. Spieler mussen durch die reale Welt streifen und sich an echte
Orte begeben, um die Pokémon zu finden und sie fangen zu kdnnen.
Darauf sollten Eltern achten:

Kein Ende: In das Spiel kdnnen unter Umstande sehr viele Stunden
investiert werden, da es kein definiertes Ende gibt. Zudem wird die
App stets mit neuen Inhalten und Events am Leben gehalten, was die
Motivation erhoht und die Spieler fiir langere Zeit fesselt.

Spielen im StraBenverkehr: Wahrend Bewegung den Kindern auf je-
den Fall gut tut, darf das hohe Unfallrisiko nicht auBer Acht gelassen
werden. Denn viele Spieler achten im Eifer des Gefechts oft nicht ge-
nug auf ihre Umwelt und den Verkehr, was fatale Folgen haben kann.
Eltern sollten ihre Kinder auf die Gefahren der Smartphone-Nutzung
im StraBenverkehr aufmerksam machen.

ke. Gerade, wenn es um Spiele geht, die nicht angemessen fiir das
Alter des Kindes sind, sollten sich Eltern informieren und gegebe-
nenfalls nach altersgerechten Alternativen suchen. Wenn ein junges
Kind unbedingt GTA spielen mdchte, béte sich ein altersgerechter
GTA-Klon wir Lego City Undercover an.

»Davon habe ich doch sowieso keine Ahnungl«

Nicht alle Eltern sind selbst Gamer (oder mal welche gewesen) und
viele kennen sich mit Videospielen iberhaupt nicht aus. Um Zugang
zum Hobby ihrer Kinder zu finden, miissen sie sich mehr informie-
ren. Und hier passiert hdufig ein grofier Fehler: »Ich versteh das
doch sowieso nicht und mein Kind kennt sich da viel besser aus —
das kriegt es schon selbst hin!« Auch Medienpddagogen betonen,
dass die fehlende Bereitschaft vieler Eltern, sich mit dem Hobby ih-
rer Kinder auseinanderzusetzen, ein gro3es Problem ist. Hinzu
kommt, dass Eltern meistens gar nichts von der grofien Angebots-
vielfalt wissen. Doch es gibt gentigend Anlaufstellen und Online-
Plattformen, die sie bei der Medienerziehung ihrer Kinder unterstiit-
zen und auch konkret zum Thema Videospiele beraten:

e Ratgeber fiir Familien der USK

e Schau Hin! — Initiative zur Unterstiitzung der Medienerziehung

e Spieleratgeber NRW — Spiele padagogisch beurteilt

e Spielbar — Informationsplattform zum Thema Computerspiele

e Internet-ABC — padagogischer Ratgeber fiir Medien

e Common Sense Media — englischsprachiges Ratgeberportal fiir
Spiele, Filme und Serien

e TOMMI — Deutscher Kindersoftwarepreis

Da wir davon ausgehen, dass GameStar-Leser sich besser mit Spie-

len auskennen als andere Menschen, kann es zumindest nicht scha-

den, befreundete Eltern auf diese Angebote hinzuweisen, falls sie
mit dem Medienkonsum ihrer Kinder Probleme haben. %

]
b«
»Das ist harmlos, versproche.u
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Mikrotransaktionen: Die App ist kostenlos. Allerdings konnen im In-
game-Shop sogenannte Poké-Miinzen gegen Echtgeld erworben
werden. Mit diesen kdnnen dann Items gekauft werden, welche be-
sonders attraktiv sind, wenn man auf ein heiRersehntes Pokémon
trifft und gerade keinen Pokéball parat hat.

Datenschutz: Eltern sollten sich mit ihren Kindern liber Datenschutz
unterhalten. Fiir dieses Spiel ermittelt die App beispielsweise den
Standort des Spielers - je nach Einstellungen sogar dann, wenn die
App selbst eigentlich geschlossen ist.

Darf mein Kind das iiberhaupt spielen?

USK: keine Jugendfreigabe
Padagogische Empfehlung: Ab 18 Jahren

Call of Duty: Modern Warfare ist ein First-Person-Shooter in einem
realistischen Gegenwartsszenario. Im Multiplayer konnen Spieler in
Teams gegeneinander antreten.

Darauf sollten Eltern achten:

Realistisches Szenario: Wird Gewalt in einem Setting dargestellt, das
der realen Welt stark ahnelt, kann es Kindern und Jugendlichen
schwer fallen, die Ereignisse als fiktiv einzustufen. Dies kann sich ne-
gativ auf die Entwicklung auswirken.

Explizite Inhalte: Call of Duty setzt auf authentische Waffen und
zeigt haufig explizite Inhalte wie Blut und Gewaltszenen. Diese In-
halte sind nicht fiir Minderjahrige geeignet.

Kontroverse Themen: Die Kampagne schneidet auch sehr explizite
Themen an, die selbst Erwachsene in eine moralische Zwickmiihle
versetzen. Dazu gehoren Folter, Gasangriffe auf Zivilisten oder Bom-
benanschldge in der Londoner Innenstadt.

Mikrotransaktionen: Spieler konnen Geld fiir kosmetische Items aus-
geben, die keinerlei Einfluss auf das Gameplay haben.
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